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スマートフォン利用時の不快要因に関する調査
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概要：インターネット利用時に潜むウィルス感染や不正アクセスといった脅威に対して，ユーザが気づい
ていないという問題が指摘されている．危険を回避するためにも，危険へのアウェアネスは重要である．
これまで，ユーザに不快感を与えることで危険を気づかせる不快なインタフェースについて，PC利用時
を対象とした研究を行ってきた．しかし，スマートフォン利用の拡大にともなうスマートフォンを狙った
新たな脅威の出現により，PC利用時だけでなく，スマートフォン利用時にもユーザが危険に晒されてい
る．そこで本研究では，スマートフォン利用時の不快を利用したインタフェースの実現に向けて，スマー
トフォン利用時に不快を与える要因を明らかにするために実施した調査の結果について述べる．質問紙調
査と探索的因子分析の結果，「システム・通信によるつまずき」，「操作の手間・見づらさ」，「意図しない操
作・表示」，「急な変化」，「アプリに関する理解」の 5因子を抽出した．スマートフォン独自の不快要素の
みで構成される因子は抽出されなかったが，いずれの因子にもスマートフォン独自の不快要素が含まれる
結果となった．また，PC利用時の不快因子と比較すると，「操作の手間・見づらさ」因子，「アプリに関
する理解」因子は，PC利用時とは異なる解釈であることが明らかとなった．さらに，5因子について OS
（iOS/Android）による差を分析した結果，「システム・通信によるつまずき」因子に OSによる不快感の
差があることが明らかとなった．
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Abstract: It has been pointed out that users are not aware of threats such as being infected with computer
viruses or receiving unauthorized access when using the Internet, which could be dangerous. It is important
to notice the security risks to avoid such threats. We have studied user interfaces causing discomfort in order
for users to become aware of the security risks when using their PC. However, as the number of smartphone
users increases, threats are increasing not only while using PCs but also while using smartphones. This paper
presents an investigation into the factors that cause us to feel uncomfortable when using smartphones with
regard to design smartphone interfaces. As a result of a questionnaire survey and exploratory factor analysis,
we extracted five factors: “Stumbling by system or network,” “Operation trouble and difficulty in seeing,”
“Unintended operation or display,” “Sudden changes,” and “Understanding of the application.” Smart-
phones’ unique factors were not extracted. However, by deconstructing the extracted factors into elements,
we found that each factor contained discomfort elements unique to the smartphone. Compared to discomfort
factors when using PCs, it turned out that the interpretation of factors was different. We determined that
“Operation trouble and difficulty in seeing” and “Understanding of the application” are unique smartphone
interpretations, which are different from PC-related factors. In addition, as a result of comparing the dif-
ference between iOS and Android with respect to these five factors, it became clear that users experienced
discomfort due to “Stumbling by system or network.”
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1. はじめに

インターネット利用時には，ウィルス感染や不正アクセ

ス，フィッシング詐欺といった脅威に晒されている．ス

マートフォンの普及や IoTの導入が進むことで，今後ます
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ますインターネットを利用する機会が増え，セキュリティ

リスクも高まることが予想される．こうしたなかで，危険

な状況にあることをユーザが認識せず，安心して利用して

いるという問題が指摘されている [1]．危険を回避するため

には，ユーザ自身による危険へのアウェアネス [2], [3], [4]

が重要である．先行研究として，藤原ら [5]は，PCおよび

インターネット利用時の不快な要因を明らかにし，ユーザ

に不快感や違和感を与えることでユーザの自発的な危険回

避を支援する，「不快なインタフェース」の設計と開発を

行ってきた．

しかし，近年ではスマートフォンの普及が著しく，世帯別

情報通信機器保有状況（2016年）では，PCが 73%，スマー

トフォンが 71.8%，インターネットに接続する端末の利用

率（2016年）では，PCが 59%，スマートフォンが 58%と

なっており，その差はほとんどなくなりつつある [6]．さ

らに「情報セキュリティ 10大脅威 2017」では，「スマート

フォンやスマートフォンアプリを狙った攻撃」が「個人」

向け脅威の第 3位に順位付けられており [7]，スマートフォ

ン利用時のリスクが注目されている．そこで本研究では，

不快要因を利用したスマートフォンインタフェース設計

の前段階として，スマートフォン利用時の不快要素を調査

し，PC利用時とスマートフォン利用時の不快要因につい

て比較検討を行う．先行研究では，デスクトップ型やラッ

プトップ型が主流の「パーソナルコンピュータ（PC）」の

意味で「コンピュータ」という用語を用いているが，本論

文ではスマートフォンとの区別を明確にするため，「PC」

と表記する．

本論文の構成は以下のとおりである．2章では本論文の

関連研究を紹介し，3章ではスマートフォン利用時の不快

要素について述べる．4章では，スマートフォン版質問紙

の作成と予備調査による改善について説明する．5章では

本調査と因子分析の結果について報告する．6章で考察を

述べ，7章で本研究のまとめと今後の展望を示す．

2. 関連研究

危険回避を目的とし，アウェアネスを支援するインタ

フェースに関して，PCにおける警告インタフェースとして

は，PC内の脆弱性を持つソフトウェアについてデスクトッ

プに落書きとして表示させるインタフェース [8]や，メー

ル作成画面に送信相手の顔を表示してメール誤送信に気づ

かせる Facemailというインタフェースがある [9]．また，

スマートフォンインタフェースの事例として，Nicholson

ら [10]は，ユーザが自発的に望ましい行動を選択するよう

促す仕掛け（ナッジ）として，受信したメールの送信者情

報に背景色をつける，あるいは組織内で同じメールを受信

した人の割合を表示するというインタフェースを用いるこ

とで，ユーザ自身のフィッシングメールへの気づきに対す

る有効性を検証している．いずれも，ユーザ自身に気づか

せることを支援するという点では共通しているが，本論文

では「不快」を利用する点で異なる．

スマートフォンの OSに関して，ここ数年は国内だけで

なく世界的に見ても，iOSと Androidでシェアを占めてい

る．Kantar Worldpanel [11]の調査によれば，2017 年 12

月の日本におけるスマートフォン OSのシェアは，iOSが

55.2%, Androidが 44.8%である．iOS，Androidにはそれ

ぞれインタフェースに関するガイドラインが提示されてい

る [12], [13]が，マルチタスクの切替え方法，ページ遷移，

ボタンやバーの配置など，仕様が異なるインタフェースも

存在する．また，セキュリティに関して，iOSはすべての

アプリが審査を経てアプリストアで配布されるため，マル

ウェアの被害は稀であるが，Androidではアプリストアに

限らず開発したアプリを配布できるため，マルウェアの被

害は多いとされている [15]．このような OS間におけるス

マートフォンの操作性や遭遇する脅威の違いは，スマート

フォン利用時の不快に対するユーザの受け止め方に影響す

ると考えられる．

本論文の目的は，危険な状況におけるユーザ自身のア

ウェアネスを支援するスマートフォンインタフェースの

開発に向け，スマートフォン利用時にユーザが感じる「不

快」を利用することである．そこで，スマートフォン利用

時の不快要因についての検証と，不快要因におけるスマー

トフォン OSによる差異についての検証を行う．

3. スマートフォン利用時の不快要素

3.1 PC利用時の不快要素の検討

及川ら [14]は，不快なインタフェースを実現するため，

質問紙調査と因子分析により PC利用時の不快要因につい

て検討した．文献調査および質問紙調査の分析結果に基づ

き，最終的に 46項目の不快要素からなる質問紙を作成し

ている．この 46項目の不快要素をもとに，スマートフォ

ン利用時の不快要素について検討した．スマートフォン利

用時に置き換え可能な不快要素（たとえば「PCの画面が

突然真っ暗になったとき」など）については，文面を修正

して利用した．また，キーボードやマウスなど，スマート

フォンでは該当しない入力インタフェースに関する要素に

ついては，「タップする」といったスマートフォン操作の表

現に修正した．「むやみに Flashを使用しているWebペー

ジを見たとき」という要素は，スマートフォン利用時には

ほとんど該当しないため質問項目から除外し，先行研究か

らは最終的に 45項目を採用した．

3.2 スマートフォン独自の不快要素の検討

PC利用時には該当しない，スマートフォン利用時に特

有の不快要素について調査する必要がある．

「スマートフォン利用時」，「インターネット利用時」，「日

常生活」それぞれにおける「嫌なこと，嫌いなこと，気に
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なること，つらいことなど」について自由記述式方式のア

ンケートを実施した．回答者は 18名の大学生および大学

院生で，いずれも女性である．日常生活で使用しているス

マートフォンの OSの内訳については，66.7%（12名）が

iOS，33.3%（6名）が Androidであった．アンケートで得

られた回答を整理し，スマートフォンの利用時に不快と感

じる要素として，以下の 11項目を新たに追加した．

• 指紋認証が反応しないとき
• 外出時にバッテリー残量が 50%以下になったとき

• 突然動画が再生されたとき
• 通信制限や速度制限があるとき
• スマートフォンホーム画面が整理されていないとき
• コピー&ペーストがしづらいとき

• 文字選択がしづらいとき
• タップしようとする箇所に広告が表示されるとき
• 意図せずに広告をタップしてしまったとき
• 長文のメッセージを読むとき
• パソコン用のページを閲覧するとき

4. 予備調査

4.1 質問紙調査

検討の結果得られた 56項目のスマートフォン利用時の

不快要素について，各要素がどの程度不快要因の抽出に関

連しているかを検証するため，2017年 10月 30日（月）～

11月 5日（日）にかけて，津田塾大学学芸学部情報科学

科の学生（学部 1年生～4年生，大学院修士課程の院生）

を対象に，Webアンケートシステムを利用して，質問紙

調査を実施した．スマートフォン利用時の不快要素につい

て，それぞれの不快の度合いを問う全 56項目の質問文を作

成した．各質問項目について，どの程度不快に感じるか，

「1–（平気）～5–（不快である）」の 5つのリッカートスケー

ルを用いて評定を求めた．

4.2 調査結果

Webアンケートにより回答必須と設定したため，未回答

項目を含むデータは存在しなかった．得られた回答 110件

のうち，すべての項目に対して同じ評定をマークした 5件

を削除し，105件のデータを有効票とした．回答者が日常

生活で利用しているスマートフォン OSの内訳は，iOSが

94名（85.5%），Androidが 15名（13.6%），どちらも利用

が 1名（0.9%）であった．

5段階評定より算出した各質問項目の平均値と標準偏差

の値を算出した結果を（表 1）に示す．背景色で示してい

る 17項目について，天井効果（平均値に標準偏差の値を

加算した値が評定値の最高値 5を上回る）が確認された．

これらの項目は評定値の分布が高い値に偏っており，正確

な分析結果を算出するために分析から除外する場合があ

るが，今回は該当する項目数が多いことから，特に値の高

表 1 各質問項目の記述統計

Table 1 Descriptive statistics of each question.

かった Q5（平均 4.44，標準偏差 0.85），Q10（平均 4.66，

標準偏差 0.73）の 2項目を分析対象から除外した．

105件のデータに対し，IBM SPSS Statistics v23を利用

して因子分析を実施した．初期解から得られた固有値の減

衰状況や解釈可能性などから判断して因子数を 8とし，主

因子法，Promax回転による探索的因子分析を 54項目に対

して行った．その結果，Q51とQ52の相関係数が 0.8以上

となり，またQ32はいずれの因子に対しても因子負荷量が

.400を下回ったため，Q52とQ32の質問項目を除外し，最

終的に 52項目を分析対象として再度分析した．その結果，

8因子解を抽出した．

PC利用時の「手間」に該当する因子は抽出されず，新

たに「アプリ内でのつまずき」，「アプリ外でのつまずき」，

「個人情報の入力」が抽出された．そのほかの 5因子は PC

利用時と同じ解釈となった．

4.3 質問項目の修正

本調査に向けて，予備調査を実施した結果から質問項目

を修正した．質問紙調査実施時の回答者の負担を考慮し

て，本調査では 40項目を目安とし，分析結果を基に次の

ように項目を検討した．

因子分析の過程で除外したQ52は，Q51と 0.8以上の相
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表 2 除外した質問項目とその理由

Table 2 Questions excluded and reasons.

表 3 集約した質問項目

Table 3 Questions aggregated.

関を示したため，除外対象とした．同じく分析の過程で除外

したQ32について，スマートフォンのブラウザでは，一般的

にポップアップ表示がデフォルトでブロックされているこ

と，またQ53，Q54との関連性を考慮し，除外対象とした．

さらに，因子分析後の項目間の相関や関連性を考慮し

て 11項目を除外し（表 2），13項目を 6項目に集約した

（表 3）．予備調査で新たに追加した 11 項目については，

6 項目に集約する結果となった．予備調査では全項目数

の 20%であったスマートフォン独自の不快に関する項目

は，修正により全項目数の 16%に減少している．そこで，

ユーザインタフェース設計のガイドライン [12], [13]，研究

会 [17]でいただいた意見から，一般的と考えられる不快要

素を絞り込み，新たに下記の 4項目を追加し，最終的に 40

項目の質問文を作成した（付録 A.1）．

• スマートフォンから突然の振動が伝わったとき
• 意図せずにアプリが起動していたとき（電話をかけて
いた，カメラが起動していた等）

• ピンチ（2本の指でつまむように操作）したりマルチ

タッチ（同時に 2本以上の指で操作）する必要がある

とき

• スクロールの向きが普段と逆方向になったとき

5. 本調査

5.1 調査概要

予備調査の分析結果を基に修正した 40項目の質問紙を

用いた本調査を実施した．

質問紙調査は，調査会社のWebアンケートシステムを

利用し，2018年 2月 15日（木）～16日（金）に実施した．

不快の度合いを問う各質問項目について，どの程度不快に

感じるか，「1–（平気）」から「5–（不快である）」の 5段階

のリッカートスケールを用いて評定を求めた．さらに，ス

マートフォン利用に関する 3つの質問項目「スマートフォ

ンの OS（iOS/Android）」，「利用年数」，「スマートフォン

で頻繁に使う機能」をアンケートに配置した．先行研究，

予備調査との比較のため，今回は調査対象を大学生に限定

した．調査の結果，412名（男性 122名，女性 290名）か

らの回答を得た．スマートフォンのOSを問う項目で，「ス

マートフォンは持っていない・利用していない」と回答し

た 3名に加え，全 40項目のうち 37項目以上に対して同じ

評定をマークした 6名の計 9名を除き，403名（男性 116

名，女性 287名）を対象として分析を実施した．

さらに，抽出した因子に対して，回答者がふだん利用し
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ているスマートフォン端末の OSによる違いについて検証

した．回答者 403名のうち，iOS利用者は 297名，Android

利用者は 106名である．

5.2 探索的因子分析

403件のデータに対し，探索的因子分析を実施した．正

規性を仮定して最尤法を使用し，因子を解釈しやすくする

ため，因子間に相関があると仮定し，斜交回転の代表的な

手法である Promax回転を用いた [16]．因子分析には IBM

SPSS Statistics v23を利用した．各質問項目の評定より算

出した平均値と標準偏差の値を算出した結果，Q1S04（平均

4.02，標準偏差 1.02），Q2S16（平均 4.24，標準偏差 1.02），

表 4 回転後の因子パターン行列（N = 403）

Table 4 Factor Pattern matrix (N = 403).

Q2S17（平均 3.94，標準偏差 1.10）の 3項目に天井効果が

確認された．このうち，特に値の高かった Q2S16を除外

し，39項目を対象とした．初期解から得られた固有値の

減衰状況や解釈可能性などから判断して因子数を 5 と仮

定し，分析を行った結果，因子負荷量が .300を下回った

Q1S07，Q2S19の 2項目を除外し，最終的に 37項目を対

象として再度因子分析を実施した．回転後の因子パターン

行列と共通性を表 4 に示す．回転前の 5因子で 37項目の

全分散を説明する割合である累積寄与率は 48.01%であっ

た．回転後の共通性について，高い値を示した項目は，第

1因子の Q1S03（.517），第 2因子の Q2S15（.519），第 3

因子の Q2S17（.531），Q2S14（.504）であった．一方，第
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表 5 PC 利用時における不快感の要因 [14]

Table 5 Factors of discomfort of PC use.

1因子の Q1S05（.285），第 2因子の Q2S10（.278）はいず

れも 0.3以下となったため，除外対象として検討したが，

因子の解釈可能性も考慮し，分析対象とした．各因子につ

いて信頼性を検討した結果，第 5因子のクロンバックの α

係数が 0.553とやや低いものの，いずれも > 0.5であるこ

とから，信頼性を有していると判断した．抽出した 5因子

について，因子名と各特徴を述べる．

第 1因子（システム・通信によるつまずき）：

システムの不具合やネットワークの接続状況などによ

り，動作の遅延や停止が生じることによる不快．

第 2因子（操作の手間・見づらさ）：

操作の手間が発生したり，画面が見づらいといった，入

力・出力がスムーズに行われないことによる不快．

第 3因子（意図しない操作・表示）：

アプリ使用中に意図した操作ができない，意図しない表

示や動作による不快．

第 4因子（急な変化）：

急な変化や操作が生じることによる不快．

第 5因子（アプリに関する理解）：

アプリの使用に関して，把握できていない，または理解

不十分であることによる不快．

以上より，抽出したスマートフォン利用時における不快

要因は，PC利用時の不快要因（表 5）とは因子数が異なる

ことに加え，異なる解釈となって抽出される結果となった．

5.3 OSによる差の分析

スマートフォンの操作性や遭遇する脅威が OS（iOS/

Android）によって異なることで，スマートフォン利用時の

不快に対するユーザの受け止め方も変わると考えられる．

「OSの違いにより，不快要因に差が生じる」という仮説を検

証するため，5因子に対して，各項目の因子得点を用いた分散

分析を実施した．その結果，第 1因子（F (1, 401) = 7.851，

p = .005），第2因子（F (1, 401) = 2.647，p = .105），第3因子

（F (1, 401) = .226，p = .635），第 4因子（F (1, 401) = 1.678，

p = .196），第 5因子（F (1, 401) = 2.700，p = .101）とな

り，第 1因子のみ 5%水準で有意差が検出された．第 1因

子では OSの違いが影響するが，他の因子では OSの違い

が影響しないことが明らかとなった．また，第 1因子の因

子得点の平均値が iOS（.078），Android（−.218）であるこ

とから，Androidよりも iOSの不快の度合いが高いことが

明らかとなった．

6. 考察

因子分析により，スマートフォン利用時における不快要

因は，PC利用時の不快要因とは異なる解釈として抽出さ

れることが明らかとなったが，抽出された因子の内容につ

いての検証がインタフェース設計において重要となる．そ

こで，調査の結果抽出されたスマートフォン利用時の不快

要因について，先行研究である PC利用時の不快要因との

差異について述べる．

PC利用時の不快要因については，先行研究で探索的因

子分析を実施した結果，7因子を抽出している（表 5）．ス

マートフォン利用時の不快要因として抽出した因子解は，

PC利用時の不快要因と比較して減少しているが，相関係

数や解釈に基づき質問項目を除外あるいは集約し，項目数

を減らしたことが要因の 1つと考えられる．また因子解に

関しては，初期解から得られた固有値の減衰状況によると，

因子数は 3が妥当であると判断できる．この場合，第 1因

子は「処理（接続含む）に関する不快」，第 2因子は「出力

方法に関する不快」，第 3因子は「入力方法や内容に関す

る不快」に関連していると解釈できるが，Q1S15（因子負

荷量 0.397）とQ1S17（因子負荷量 0.395）が削除対象とな

り，天井効果の項目Q2S16を含め，除外する項目がすべて

新たに追加したスマートフォン独自の項目となってしまう

ため，5因子解を採用した．

5因子のうち，第 5因子「アプリに関する理解」の信頼

性は高くないが，ユーザの知識や慣れに依存する解釈は，

PC利用時の要因にも類似がない新たな解釈である．さら

に項目を掘り下げることで信頼性も高めることができる可

能性があると考えられる．

因子の項目内容について，PC利用時とスマートフォン

利用時を比較した結果，PC利用時における「見づらさ」，

「待ち時間」，「つまずき」因子の項目は，スマートフォン

利用時においてもそれぞれ同じ因子に抽出される結果とな

る一方で，PC利用時の「手間」，「メッセージ」因子の項

目は，スマートフォン利用時の因子では複数の因子に振り

分けられる結果となった．PC利用時に「見づらさ」因子

として抽出されている項目は，スマートフォン利用時には

「操作の手間・見づらさ」因子として抽出されている．今

回新たに追加した「マルチタッチ」や「コピー&ペースト」

に関する項目も含まれており，見づらさという出力に関す

る要因と，入力に関する要因が 1つの因子として抽出され

たと考えられる．PC利用時に抽出されていた「待ち時間」

因子と「つまずき」因子に関する項目は，スマートフォン

利用時の「システム・通信によるつまずき」因子に含まれ
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る結果となった．待ち時間やつまずきよりも，「スマート

フォンの性能の不具合や接続状況」による不快の要因が強

く影響したと考えられる．

PC利用時の「情報の探索」因子の 4項目のうち，3項目

は「操作の手間・見づらさ」因子の項目として振り分けら

れている．いずれも見づらさに関連しているとも解釈可能

な項目であり，妥当な振り分けであるといえる．

PC利用時の「騒音」因子は，音と動画に関する項目を

1つに削減したため，因子として抽出されなかったことは

期待通りであった．新たに追加した「振動」に関する項目

との関連性を期待したが，異なる因子として抽出され，相

関もみられない結果となった．

質問項目の修正により，PC利用時の「メッセージ」因子

に該当する項目は 5項目から 2項目に，「情報の探索」因子

に該当する項目は 7項目から 4項目に減少している．PC

利用時の「メッセージ」因子 2項目はスマートフォン利用

時では別の因子として抽出されている．「作業中にソフト

ウェア（アプリケーション）の更新を通知するメッセージ

が表示されたとき」については，作業中の予期しない表示

の変化が影響したと考えられる．もう 1項目の「ウィルス

検索，更新など，自分にとって有益な処理が行われている

ために，スマートフォンの動作が遅いとき」は PC利用時

では「メッセージ」因子に属しているが，項目内容の意味

としては通信やスマートフォンの性能の不具合に関連して

いるといえるので，より妥当な解釈となる因子に振り分け

られたといえる．PC利用時の「情報の探索」因子 4項目

のうち，「操作の手間・見づらさ」因子として抽出された 3

項目は，いずれも見づらさに関する項目である．「意図し

ない操作・表示」因子として抽出された 1項目は広告表示

に関する項目である．広告に関する項目が抽出されたのは

「意図しない操作・表示」因子のみであることから，広告表

示にはこの因子が影響していると考えられる．

PC利用時に第 1因子として抽出された「手間」因子の

項目について，除外された項目は 11項目中 1項目であっ

たが，すべてスマートフォン利用時の第 1 因子「システ

ム・通信によるつまずき」因子以外に振り分けられる結果

となっている．

次に，スマートフォンの不快要素として新たに追加した

10項目について述べる．Nielsenら [21]は，モバイルデバ

イスの画面設計に関するユーザビリティについて述べるな

かで，問題点を指摘している．「スクロールの手間」，「ア

プリを検索する時間」，「画面の小ささ」，「異なる画面間の

移動」，「不要または余分な情報の表示」，「長々と続くペー

ジ」は，PCの不快要素をもとに作成した項目（3.1節）に

関連している．また，「入力の手間」，「ジェスチャ妨害」，

「予期せぬジェスチャ」，「予想外の反応」，「ダウンロード時

間」は，新たに追加した 10項目（3.2節，4.3節）のうち，

画面設計に関する 7項目に関連している．本論文で作成し

た質問項目が，おおむね Nielsenの指摘に該当していると

考える．

スマートフォン利用時の不快要因として抽出された因子

を構成する不快要素のうち，新たに追加したスマートフォ

ン独自の不快要素は，以下のとおり最終的に 8項目であっ

たが，いずれの因子にも新たに追加した項目が含まれてい

ることが分かる．因子レベルで見れば，スマートフォン独

自の因子が抽出されるという結果にはならなかったが，い

ずれの因子にもスマートフォン独自の不快要素が影響して

いると考えられる．

第 1因子「システム・通信によるつまずき」：

• 通信制限や速度制限があるとき
• 外出時にスマートフォンの電池がなくなりそうになっ
たとき

• 指紋認証や顔認証が反応しないとき
第 2因子「操作の手間・見づらさ」：

• ピンチ（2本の指でつまむように操作）したりマルチ

タッチ（同時に 2本以上の指で操作）する必要がある

とき

• コピー&ペーストがしづらいとき

第 3因子「意図しない操作・表示」：

• 意図せずに広告をタップしてしまったとき
第 4因子「急な変化」：

• スマートフォンから突然の振動が伝わったとき
第 5因子「アプリに関する理解」：

• 意図せずにアプリが起動していたとき（電話をかけて
いた，カメラが起動していた等）

分析から除外：

• タップしようとする箇所に広告が表示されるとき（天
井効果により除外）

• スクロールの向きが普段と逆方向になったとき（因子
負荷量により分析途中で除外）

次に，OSの差異についての見解を述べる．iOSとAndroid

に有意差がみられたのは第 1因子の「システム・通信によ

るつまずき」のみであった．第 1因子はアプリケーション

ではなく，スマートフォンのシステムに依存する因子であ

るため，OSの性能による違いも不快の度合いに影響を与

える要因になっている可能性があると考えられる．インタ

フェースの実装時には，因子の各項目の不快度合いも確認

し，OSの差分をみながら iOS，Androidそれぞれの実装

を検討する予定である．

最後に，先行研究の警告インタフェースを例に，得られ

たスマートフォン利用時の不快因子を今後どのように活用

するかについての知見について述べる．先行研究では，不

快の 7因子を用いた警告インタフェースの例としてWeb

ブラウザにおける危険なWebサイトに対して警告インタ

フェース [18], [19]と，電子メールの誤送信に対する警告す

るインタフェース [20]の実装および効果の検証を行ってい
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る．前者の警告インタフェースについて，今回抽出したス

マートフォン利用時の不快因子を用いたインタフェース案

を考える．たとえば「システム・通信によるつまずき」因

子では，速度制限で接続に遅延が発生していること，ある

いはアクセスに膨大な通信量を必要とする可能性があるこ

とを表示するインタフェースなどが考えられる．先行研究

の「待ち時間」因子の例で用いられているプログレスイン

ジケータも応用できると考えられる．また，「操作の手間・

見づらさ」因子は先行研究の「手間」因子，「見づらさ」因

子の意味を併せ持つため，危険なサイトへのリンクに移動

する前のページを小さい文字表示にして見づらくし，2本

以上の指を使って文字を拡大させる操作の手間を発生させ

るインタフェースなどが考えられる．本研究では危険回避

の支援を目的としているが，スマートフォンのユーザビリ

ティ向上にも利用可能であると考えられる．

今回の調査では，正確な分析結果を算出するために天井

効果が確認された項目「タップしようとする箇所に広告が

表示されるとき」を分析から除外している．今回抽出した

不快因子には関与していないが，ほとんどの被験者が強い

不快と回答している項目であり，強い不快を与えて注意喚

起するインタフェースなどの設計時には考慮する必要があ

ると考える．実際の利用場面における不快度合いや，不快

の強さと自発的な気づきの関連についての検証は，今後の

課題である．

7. おわりに

本論文では，ユーザの主観についての質問紙調査を実施

し，その結果の分析より，スマートフォンの不快要因につ

いて検証した．分析の結果，スマートフォン利用時の不快

要因の解釈について，「システム・通信によるつまずき」因

子および「アプリに関する理解」因子が内容的に PC利用

時とは異なる結果となった．さらに，スマートフォン独自

の因子は抽出されなかったものの，新たに追加したスマー

トフォン独自の不快要素がいずれの因子にも含まれる結果

となった．スマートフォンインタフェースにどのように活

用していくかについては，インタフェースの実装時に検討

していきたいと考えている．「OSの違いにより，不快要因

に差が生じる」という考えは，「システム・通信によるつま

ずき」因子のみに該当する結果となったが，どのような差

であるか，項目単位での比較については今後の課題である．

今後の研究の展望としては，本論文で抽出した因子につ

いて，スマートフォンの利用年数やふだんの利用状況によ

る差異を検証し，スマートフォンインタフェースの試作と，

実際に利用することで得られる利用者の不快およびアウェ

アネスへの効果について検証を行う予定である．既存の警

告インタフェースとの差別化や，慣れの問題も課題とし，

検証を進めていく．

また，本論文では，先行研究である PC利用時の不快因

子との比較のため，質問紙調査の結果に対して因子分析を

行い，抽出した因子をインタフェース設計に用いる手法を

採用した．一方で，質問紙調査の結果で得られた各項目の

不快度合いを直接インタフェース設計に用いる手法も考え

られるが，状況設定や実験計画が必要となる．まずは先行

研究の枠組みが適用可能かを示し，将来的には後者の手法

についても追求していきたい．
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付 録

A.1 本調査における質問紙調査質問項目

あなたがスマートフォンを利用するとき，以下の状況ま

たは事態が起こったとしたら，どの程度「不快だ」あるい

は「いやな気分になる」と感じますか．「平気 (1)」，「ほと

んど平気 (2)」，「やや不快 (3)」，「不快 (4)」，「非常に不快

(5)」の 5段階で，あなたのお気持ちに最もよく当てはまる

ところにそれぞれ 1つずつ○をつけてください．経験した

ことのない内容の場合，このような事態が起こったときの

ことを想像して，ご回答をお願いいたします．

(Q1S01) スマートフォンの起動あるいは終了・再起動に

時間がかかるとき

(Q1S02) ウィルス検索，更新など，自分にとって有益な

処理が行われているために，スマートフォンの動作が

遅いとき

(Q1S03) スマートフォンの性能がよくないために，動作

が遅いとき

(Q1S04) スマートフォンが突然再起動したり動かなく

なったとき

(Q1S05) スマートフォンの画面が突然真っ暗になった

とき

(Q1S06) 行った操作に対してエラーメッセージが表示さ

れ，操作を完了できないとき

(Q1S07) 特定の操作を実行するたびに確認メッセージが

表示されるとき

(Q1S08) 作業中にソフトウェア（アプリケーション）の

更新を通知するメッセージが表示されたとき

(Q1S09) 勝手にソフトウェア（アプリケーション）が更

新・インストールされたとき

(Q1S10) 意図せずにアプリが起動していたとき（電話を

かけていた，カメラが起動していた等）

(Q1S11) アプリ内のある機能を使用するために，他のア

プリを使用またはインストールする必要があるとき

(Q1S12) アプリの使い方がわかりづらいとき

(Q1S13) 複数のアプリを開いていて，目的のアプリを探

す（切り換える）必要があるとき

(Q1S14) 使用したいアプリやファイルがなかなか見つか

らないとき

(Q1S15) スマートフォンから突然大きな音や動画が再生

されたとき

(Q1S16) スマートフォンから突然振動が伝わったとき

(Q1S17) 指紋認証や顔認証が反応しないとき

(Q1S18) 外出時にスマートフォンの電池がなくなりそう

になったとき

(Q1S19) Web上やアプリ内のページが表示されるまでに

時間がかかるとき

(Q1S20) インターネットに接続できないとき

(Q1S21) 通信制限や速度制限があるとき

(Q2S01) 画面のどこに何の情報があるのかわかりづらい

とき

(Q2S02) Webページに掲載されている情報が正確なもの

かどうかわからないとき

(Q2S03) 画面に広告が表示されているとき

(Q2S04) Webページの背景や文字の色が見づらいとき

(Q2S05) 気分が悪くなるような文章や画像を目にした

とき

(Q2S06) サイズの小さい文字を読むとき

(Q2S07) 長文のメッセージや内容が多く縦に長くなって

いるWebページを読むとき

(Q2S08) 長いURL（Webページのアドレス）を入力する

とき

(Q2S09) IDやパスワードの入力を求められたとき

(Q2S10) 必要なパスワードを忘れたとき

(Q2S11) 個人情報を登録するときに，入力する項目が多

いとき

(Q2S12) 個人情報を入力するときに，入力したくないよ

うな情報の入力が必須項目に含まれていたとき

(Q2S13) 漢字変換が思い通りに行われないとき

(Q2S14) 思い通りの場所をタップできないとき

(Q2S15) コピー&ペーストがしづらいとき

(Q2S16) タップしようとする箇所に広告が表示される

とき

(Q2S17) 意図せずに広告をタップしてしまったとき

(Q2S18) ピンチ（2本の指でつまむように操作）したりマ

ルチタッチ（同時に 2本以上の指で操作）する必要が

あるとき

(Q2S19) スクロールの向きが普段と逆方向になったとき
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